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Il videogioco nel corso del tempo si è riuscito a guadagnare l'importanza e l'attenzione di 
mezzo comunicativo ed artistico. Un'arte che contiene tante altre arti, sommate e portate al 
cospetto del vero elemento insostituibile: il giocatore. 

Ma per incuriosire ed appassionare il giocatore ogni dettaglio deve essere curato al meglio, 
a partire da un'estetica accattivante e funzionale che deve riuscire a fare "da interprete" tra il 
gioco ed il giocatore per tutta la sua esperienza. 

Vediamo insieme alcune "regole chiave" che, dal passato, tornano sui nostri schermi come 
linee guida per i giochi del presente e del futuro. 


La teoria della Gestalt è una teoria della percezione che si occupa di studiare come il 
cervello umano organizza le informazioni sensoriali tramite pattern significativi per ottenere 
non una somma degli elementi ma una sintesi d'insieme della realtà (una forma, "Gestalt" in 
tedesco). 

Ha le sue radici nella psicologia tedesca più precisamente a Berlino ad opera del dott. Max 
Wertheimer, che inizia a definire la Gestalt con un primo articolo del 1912 e completando la 
sua ricerca nel 1921. 

Nell'ambito della percezione Wertheimer incomincia ad analizzare il "fenomeno phi", il 
movimento provocato da un insieme di stimoli visivi in rapida successione, per poi strutturare 
una "grammatica visiva" secondo alcune regole, chiamate "principi gestaltici di 
raggruppamento". 


Le regole della Gestalt 


Per comprendere al meglio quello di cui andiamo a parlare vediamo le regole della Gestalt 
con relativi disegni illustrativi. 


1. Vicinanza 


Il cervello raggruppa oggetti vicini tra loro come parte di un gruppo. 


2. Somiglianza 
Tendenza a raggruppare gli elementi visivamente simili. 


3. Destino Comune 


Gli elementi vengono raggruppati con gli altri di spostamento coerente con movimento 
uguale tra loro e differente da altri. 


4. Continuità di Direzione 
Tutti gli elementi sono percepiti come appartenenti ad un insieme coerente e continuo 


5. Chiusura 


Alcuni elementi non delineati da una chiusura possono essere interpretati come un’ unica 
figura. 
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Tendiamo ad organizzare l'immagine secondo semplicità, simmetria ed ordine. Più un 
elemento è semplice e stabile, più appare “d'impatto”. 


6. Pregnanza 


7. Esperienza Passata 


Il cervello tende a creare forme già viste e concetti già appresi dove ci sono anche solo 
semplici linee separate, 
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8. Figura-Sfondo 


Tutte le parti di una zona si possono interpretare sia come oggetto sia come sfondo 


Gestalt nei videogiochi 


La teoria della Gestalt ha avuto (direttamente o indirettamente) un forte impatto sulla grafica 
dei videogiochi. Questo per la necessità di offrire ad una grande e varia platea di pubblico 
una comunicazione visiva piacevole ma anche funzionale ed immersiva. 

Qui di seguito sono elencati alcuni videogiochi che utilizzano la teoria della Gestalt nella loro 
grafica: 


Monument Valley: è un ottimo esempio di come la regola della figura/sfondo possa 
essere utilizzata nella grafica dei videogiochi. Il gioco presenta un mondo in cui le strutture 
geometriche sono organizzate in modo da creare illusioni ottiche. Il risultato è un'esperienza 
di gioco sorprendente ed esteticamente piacevole. 

Il gioco presenta anche alcuni livelli strutturato come "figure impossibili" di Penrose, cioè 
quelle figure che possiamo riconoscere istintivamente in grafica ma che non hanno una 
esatta trasposizione nella realtà. Questo particolare effetto ottico è utile anche nel farci 
riflettere su come un'immagine possa essere elaborata in una prima fase "istintiva", in cui la 
nostra mente la costruisce come plauibile, ed in una fase "ragionata" dove ci rendiamo conto 
che la figura non è rappresentabile fisicamente. 


Candy Crush: utilizza la regola della somiglianza per creare un'esperienza di gioco 
veloce e che sfida proprio l'abilità visiva del giocatore nel distinguere le forme somiglianti. E' 


un puzzle game in cui il giocatore deve raggruppare, tramite semplici movimenti, degli 
elementi caratterizzati in tipologie diverse per forma e colore. 


Limbo: utilizza la grafica in bianco e nero per creare una forte separazione tra figura 
e sfondo. Il gioco presenta un mondo oscuro e misterioso in cui il giocatore deve superare 
ostacoli visivi per raggiungere il traguardo. La grafica minimalista del gioco è esteticamente 
piacevole e funzionale dal punto di vista del gameplay. 
Qui la figura sfondo accentua non solo una cifra stilistica dark, ma l'empatia che il giocatore 
costruisce con la figura solitaria del protagonista. 


Journey: utilizza la regola della continuità per creare uno scenario fatto di rilievi e 
vallate. La semplicità estetica offre un'esperienza di gioco fluida e immersiva. Il gioco è 
un'avventura in cui il giocatore esplora un vasto mondo desertico. La grafica del gioco è 
organizzata in modo da creare un flusso continuo di ambienti e situazioni. 

Abbiamo anche un esemplare effetto di "prospettiva cromatica" dove gli elementi più vicini 
hanno un contrasto maggiore rispetto agli elementi in lontananza, in una specie di "effetto 
nebbia" prospettico che restituisce l'idea di profondità e vastità dello scenario. 


Another World: Sfruttando in maniera peculiare la grafica vettoriale, questo gioco 
compone delle figure riconoscibili usando poche figure geometriche che riconosciamo 
tramite la regola della memoria pregressa ed identifichiamo facilmente nel contesto. Ad 
esempio una figura umana diventa una manciata di poligoni in cui riconosciamo senza 
difficoltà le fattezze o l'espressione del viso. 

Questa tecnica veniva utilizzata insieme al "rotoscoping": le scene cinematiche erano 
registrate con una macchina da presa e dai fotogrammi erano estratte le figure, composte 
coi poligoni vettoriali. In questo modo la grafica era leggera e le animazioni incredibilmente 
fluide (parliamo di un gioco del 1992 pensato su piattaforma Commodore Amiga). 


Oltre agli esempi citati ci sono anche altre teorie della percezione visiva che hanno avuto un 
impatto sulla grafica dei videogiochi. Ad esempio, la teoria dell'elaborazione della rifrazione 
della luce ha portato allo sviluppo di tecniche di rendering avanzate per la creazione di 
immagini foto-realistiche. 


Gestalt nella User Interface 
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Possiamo trovare le regole gestaltiche anche nel campo dello sviluppo di interfacce utente 
(UI) funzionali e intuitive. Sfruttando ad esempio le regole del chiaroscuro e delle ombre 
tramite ombre proprie (cioè interne all'elemento) ed ombre portate che trasmettono idea di 
volume alla grafica. 

In un mondo in cui le interazioni avvengono tramite schermi touch piatti e sottili, il vantaggio 
di dare una forma più elegante e familiare all'interfaccia grafica non è un dettaglio di poco 
conto. Anche il modo in cui gli elementi sono raggruppati e disposti richiamano molto da 
vicino le regole di "vicinanza" e "continuità" della Gestalt. 


Conclusioni 


In definitiva, la teoria della Gestalt rimane una delle teorie più importanti della percezione 
visiva e la ritroviamo perfettamente anche nella grafica dei videogiochi. 

Le regole della Gestalt forniscono una guida per la creazione di immagini funzionali, 
piacevoli e facili da comprendere, rendendo i videogiochi più immersivi e coinvolgenti per i 
giocatori. Questo è solo uno dei tanti fattori comunicativi che il videogioco moderno può 
sfruttare, ma sicuramente è quello di maggiore e più immediato richiamo sulla grande platea 
dei videogiocatori di tutte le età che si alternano davanti agli schermi di tutto il mondo. 


